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Abstrak 
Perkembangan teknologi yang pesat sekarang ini 
berpengaruh terhadap proses pembelajaran khususnya 
sekolah dasar dan berpengaruh juga pada materi 
pembelajaran serta cara penyampaian materi dalam 
proses kegiatan belajar mengajar. SDN 006 Kecamatan 
Sungai Pinang Samarinda dalam penyampaian materi 
saat ini masih menggunakan sistem seperti sekolah-
sekolah pada umumnya, yaitu guru menyampaikan materi 
di depan kelas dengan sarana papan tulis, buku, ataupun 
spidol untuk memberikan contoh gambaran kepada 
siswanya. Dengan penyampaian materi pelajaran seperti 
disebutkan di atas, kualitas ilmu yang tersampaikan 
kepada siswa cenderung membosankan, selain itu materi 
yang disampaikan tidak dapat diserap dengan baik  
karena media yang digunakan oleh guru kurang menarik. 
Penelitian ini menggunakan metode pengembangan 
System Development Life Cycle (SDLC) menggunakan 
pendekatan sistem yang disebut pendekatan air terjun 
(waterfall) secara berurutan dimulai dari perencanaan, 
analisis, perancangan, implementasi, dan perawatan. 
Aplikasi ini dibuat menggunakan Adobe Flash CS6 
dengan bahasa pemrograman action script 3.0 serta 
menggunakan software pendukung lainnya. 
Dengan metode pembelajaran menggunakan animasi 
interaktif banyak keunggulan dibandingkan dengan 
metode belajar konvensional., serta tampilan animasi 
dapat dapat lebih menyenangkan dan meningkatkan 
kamampuan semangat belajar dan membuat siswa lebih 
mudah dalam mengingat pelajaran. 
Kata Kunci: Media pembelajaran, Multimedia, Hewan, 
Jenis Makanannya 
1. Pendahuluan 
Perkembangan teknologi yang pesat sekarang ini 
berpengaruh terhadap proses pembelajaran khususnya 
sekolah dasar dan berpengaruh juga pada materi 
pembelajaran serta cara penyampaian materi dalam 
proses kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran 
merupakan salah satu komponen pembelajaran yang 
mempunyai peranan penting dalam kegiatan belajar 
mengajar. Pemanfaatan media seharusnya merupakan 
bagian yang harus mendapat perhatian guru dalam setiap 
kegiatan pembelajaran. Mata pelajaran IPA terdiri dari 
teori dan kegiatan praktek, namun pada kenyataannya 
proses pembelajaran IPA yang terjadi di dalam kelas 
masih menggunakan metode pengajaran menggunakan 
buku panduan dalam menjelaskan pelajaran. 
Dengan penyampaian materi pelajaran seperti disebutkan 
di atas, kualitas ilmu yang disampaikan kepada siswa 
cenderung membosankan. Siswa cenderung sulit 
memahami pelajaran. Hal ini dapat disebabkan karena 
siswa kurang atau tidak tertarik untuk mengikuti pelajaran 
yang sedang berlangsung. Selain itu materi yang 
disampaikan tidak dapat diserap dengan baik karena 
media yang digunakan oleh guru kurang menarik. Ketika 
hal ini terjadi pada tahap pembelajaran dasar siswa akan 
mengalami kesulitan mengikuti materi-materi 
pembelajaran selanjutya[1]. 
Penyampaian materi yang dilakukan oleh guru masih 
menggunakan metode konvensional, sehingga diperlukan 
metode pembelajaran yang lebih menarik dan tidak 
membosankan, agar siswa menjadi lebih fokus dalam 
mengikuti pelajaran. Media pembelajaran pendukung 
yang belum dilakukan dengan baik, sehingga diperlukan 
inovasi pemanfaatan berbasis teknologi informasi seperti 
media pembelajaran interaktif. 
Dengan peran media pembelajaran berbasis multimedia 
diharapkan dapat membantu mengembangkan 
kemampuan daya pikir siswa, serta dapat meningkatkan 
kemampuan semangat belajar dan membuat siswa lebih 
mudah dalam mengingat pelajaran. 
Adapun tujuan dalam penelitian ini, yaitu menghasilkan 
media pembelajaran materi pengenalan hewan 
berdasarkan jenis makanannya dan memberikan alternatif 
cara belajar yang menarik. 
Dalam penulisan penelitian ini tidak terlepas dari hasil 
penelitian-penelitian terdahulu yang pernah dilakukan 
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sebagai bahan perbandingan dan kajian bagi penulis. 
Dalam penelitian tersebut terdapat kesamaan 
permasalahan penelitian. Berikut merupakan penelitian 
terdahulu berupa skripsi yang terkait dengan penelitian 
yang dilakukan penulis: 
Skripsi yang berjudul “Perancangan Media Pembelajaran 
Pengenalan Flora Dan Fauna Indonesia Menggunakan 
Macromedia Director Mx”. Penelitian ini menjelaskan 
aplikasi ini dapat digunakan sebagai compack disk media 
interaktif untuk anak 8-9 tahun sebagai pembelajaran 
mengenal keanekaragaman flora dan fauna di Indonesia. 
Melalui komentar yang diisi oleh anak-anak, maka 
aplikasi ini bisa dikatakan user friendly, menarik dan 
informatif. Dengan adanya aplikasi multimedia ini, dapat 
membantu anak mengenal ciri-ciri dan jenis hewan dan 
tumbuhan yang ada di Indonesia. Dengan menggunakan 
multimedia sebagai media pembelajaran anak-anak lebih 
senang belajar dan lebih mudah menyerap nilai yang ada 
di dalamnya[2]. 
Skripsi  yang berjudul “Pengembangan Game Edukasi 
Pengenalan Nama Hewan Dalam Bahasa Inggris Sebagai 
Media Pembelajaran Siswa SD Berbasis Macromedia 
Flash”. Penelitian ini menjelaskan siswa mengalami 
kesulitan dalam menghafal susunan huruf dan menuliskan 
urutan huruf untuk membentuk suatu kata dalam 
menyebutkan nama hewan. Hal ini dapat dilihat pada saat 
menuliskan urutan huruf untuk menyusun nama hewan, 
banyak terjadi kesalahan, serta hasil nilai ulangan siswa 
pada materi pengenalan nama hewan terdapat 29 siswa 
dari jumlah keseluruhan 38 siswa tidak dapat mencapai 
nilai KKM yang ditentukan. Dengan media pembelajaran 
game bahasa Inggris ini akan membuat siswa lebih mudah 
mengingat materi yang disampaikan oleh guru karena 
disajikan dalam tampilan yang menyenangkan[1].  
Skripsi yang berjudul “Animasi Interaktif Pengenalan 
Hewan Untuk Pendidikan Anak Usia Dini”. Pembelajaran 
menggunakan media animasi lebih tepat digunakan pada 
siswa yang memiliki kemampuan memori rendah. 
Aplikasi pengenalan hewan menggunakan animasi 
interaktif ini menyajikan pengetahuan mengenai hewan, 
dimana dalam penggunaannya mudah dan disertai dengan 
tampilan yang menarik sehingga dapat membantu anak-
anak usia dini untuk belajar mengenal hewan dalam 
lingkungan mereka. Dengan metode belajar baru yang 
bermunculan saat ini memberikan pilihan metode 
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
Salah satunya dengan pembelajaran animasi interaktif 
berbasis teknologi informasi yang memiliki banyak 
keunggulan dari metode belajar konvensional[3]. 
Perancangan adalah proses menuangkan ide dan gagasan 
berdasarkan teori-teori dasar yang mendukung. Proses 
perancangan dapat dilakukan dengan cara pemilihan 
komponen yang akan digunakan, mempelajari 
karakteristik dan data fisiknya, membuat rangkaian 
skematik dengan melihat fungsi-fungsi komponen yang 
dipelajari, sehingga dapat dibuat alat yang sesuai dengan 
spesifikasi yang diharapkan[4]. 
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan 
pembelajaran), sehingga dapat merangsang, minat, 
pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk 
mencapai tujuan belajar[5]. 
Sebagaimana kita ketahui bahwa pembelajaran 
merupakan suatu sistem, karena di dalamnya 
mengandung komponen-komponen yang saling berkaitan 
dan saling mempengaruhi untuk mencapai suatu tujuan 
yang telah ditetapkan. Komponen-komponen tersebut 
meliputi tujuan, materi, metode, media, dan evaluasi. 
Masing-masing komponen saling berkaitan erat yang 







Gambar 1. Kedudukan Media Dalam Sistem 
Pembelajaran 
Berdasarkan gambar di atas dapat dijelaskan bahwa 
proses perencanaan pembelajaran selalu di awali dengan 
perumusan tujuan intruksional khusus sebagai 
pengembangan dari tujuan intruksional umum. 
Usaha untuk menunjang pencapaian tujuan pembelajaran 
dibantu oleh penggunaan alat bantu pembelajaran yang 
tepat dan sesuai karakteristik komponen penggunanya. 
Setelah itu guru menentukan alat dan melaksanakan 
evaluasi. Hasil dari evaluasi dapat menjadi bahan 
masukan atau umpan balik kegiatan yang telah 
dilaksankan dan apabila ternyata hasil belajar siswa 
rendah, maka perlu mengidentifikasi bagian-bagian apa 
yang mengakibatkannya. Khusus dalam penggunaan 
media, apakah media yang digunakan sudah di pandang 
tepat atau bahkan perlu ditinjau ulang sehingga tujuan 
pembelajaran benar-benar tercapai. 
2. Metode Penelitian  
2.1. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data merupakan teknik atau cara 
yang dilakukan untuk mengumpulan data. Dalam proses 
ini untuk memperoleh data-data yang akurat untuk 
mendukung penelitian, maka penulis menggunakan 
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metode Pegamatan Langsung (Observasi), Wawancara 
(Interview), dan Studi Pustaka. 
2.1.1. Pegamatan Langsung (Observasi) 
Pengamatan yang dilakukan untuk mengetahui 
bagaimana proses pelaksanaan pembelajaran yang ada di 
SDN 006 Kecamatan Sungai Pinang Kota Samarinda 
Provinsi Kalimantan Timur.  
2.1.2. Wawancara (Interview) 
Wawancara dilakukan dengan cara penulis berhadapan 
langsung dan mewawancarai guru kelas 4-B ibu Fahmi 
Sukaisih, S.Pd., M.Pd. agar memperoleh data yang sesuai 
dengan yang dibutuhkan. 
2.1.3. Studi Pustaka 
Studi Pustaka yaitu dengan mempelajari buku, skripsi, 
jurnal atau bahan penunjang lainnya yang berhubungan 
dengan tema atau judul yang diambil, khususnya media 
pembelajaran IPA dan pokok bahasan pengenalan hewan 
berdasarkan jenis makanannya, sebagai bahan 
perbandingan dan kajian penulis serta dasar memperoleh 
landasan teori dan pembahasan lebih lanjut sehingga 
penulisan penelitian ini tidak akan menyimpang dari 
teori-teori sebelumnya yang telah diakui kebenarannya. 
 
2.2. Metode Pengembangan 
 
Dalam penulisan penelitian ini penulis mengacu pada 
metode System Development Life Cycle (SDLC) model 
Waterfall menurut Supriyanto (2007). Alasan penulis 
menggunakan model Waterfall yaitu salah satu faktor 
keberhasilan dengan model tersebut adalah proses 
pembuatan multimedia pembelajaran secara terstruktur 
dan berurutan dimulai tahap perencanaan, analisis, 
perancangan sistem, implementasi sistem, dan perawatan 
sistem. Disebut dengan metode waterfall karena tahap 
demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap 
sebelumnya dan berjalan berurutan. Adapun tahapan-
tahapan pada metode pengembangan sistem multimedia 
sebagai berikut: 
 
2.2.1. Perencanaan Sistem 
 
Perencanaan sistem dilakukan dengan mempersiapkan 
kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan dalam 
perancangan media pembelajaran. Tahap perencanaan ini 
kelanjutan dari penelitian yang telah dilakukan pada bulan 
Februari 2017 di SDN 006 Kecamatan Sungai Pinang, 
dalam perencanaan sistem terdapat beberapa langkah 
yaitu: 
 
a. Menyadari masalah 
Kebutuhan akan media pembelajaran yang lebih menarik 
dan bisa meningkatkan minat belajar menjadi hal yang 
diperlukan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
b. Mendefinisikan masalah 
Kegiatan belajar mengajar di SDN 006 Kecamatan Sungai 
Pinang guru kurang membangkitkan motivasi terhadap 
pemebelajaran, siswa tidak memperhatikan penjelasan 
guru, dalam menyampaikan pelajaran guru menggunakan 
metode konvensional dan tidak melakukan percobaan lain 
mengenai materi hewan berdasarkan jenis makanannya. 
 
c. Menentukan tujuan sistem 
Sistem pembelajaran multimedia dibuat dengan tujuan 
agar pembelajaran menjadi lebih menarik dan dapat 
meningkatkan minat belajar siswa sehingga bisa 
mempermudah pemahaman siswa mengenai materi 
hewan berdasarkan jenis makanannya. 
 
2.2.2. Analisis Sistem 
Analisis sistem dilakukan untuk menganalisis sistem yang 
telah ada atau sedang berjalan saat ini. Tujuannya untuk 
menemukan kelemahan-kelemahan yang terdapat dalam 
sistem tersebut, sehingga kelemahan tersebut bisa 
diperbaiki dengan merancang sistem yang baru. Tahap 
analisis sistem terdapat beberapa langkah yaitu: 
 
a. Mengumumkan penelitian sistem 
Mengumumkan penelitian sistem dilakukan kepala siswa 
kelas 4 untuk memberitahukan adanya penelitian tentang 
media pembelajaran dengan hasil akhir penerapan 
program komputer tentang media pembelajaran tentang 
hewan berdasarkan jenis makanannya. 
 
b. Mengorganisasikan/kerjasama 
Perlu adanya kerjasama antara pembuat aplikasi media 
pembelajaran dengan guru yang mengajarkan materi 
pelajaran untuk membangun media tersebut. Kerjasama 
dilakukan dengan cara berkonsultasi dengan guru kelas 4 
ibu Fahmi Sukaisih, S.Pd., M.Pd. untuk menentukan 
langkah-langkah yang harus dilakukan dalam pembuatan 
media pembelajaran. 
 
c. Mengidentifikasi kebutuhan informasi 
Analisis mempelajari kebutuhan informasi pemakai 
dengan melakukan berbagai kegiatan pengumpulan 
informasi seperti wawancara, pengamatan, dan studi 
pustaka. 
 
d. Mengidentifikasi kinerja sistem 
Langkah selanjutnya adalah mengidentifikasi kinerja 
sistem dilakukan dengan cara menganalisis sistem yang 
sedang berjalan untuk mencari kelemahan sistem lama 
sehingga bisa diperbaiki dengan sistem yang baru. 
 
2.2.3 Perancangan Sistem 
Tahapan selanjutnya setelah melakukan analisis sistem 
yaitu menentukan dan membuat racangan tampilan dari 
sistem yang akan dibuat. Rancangan bagan alur ini dibuat 
menggunakan  Struktur Navigasi untuk menentukan 
navigasi dari aplikasi, Flowchart untuk menjelaskan alur 
dari sistem media pembelajaran, Storyboard sebagai 
sketsa dan rancangan dari suatu cerita dari aplikasi, 
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sedangkan perancangan antar muka menggunakan Adobe 
Flash CS6.  
 
2.2.4 Implementasi Sistem 
Tahap implementasi ini adalah tahapan mengubah 
kebutuhan yang masih konsep atau mengkonversikan 
desain sistem menjadi satu program yang nantinya siap 
untuk dioperasikan dan di distribusikan. Media 
pembelajaran mengenai hewan berdasarkan jenis 
makanannya dibuat menggunakan Adobe Flash CS6 
dengan bahasa pemrograman action script 3.0 serta 
menggunakan software pendukung lainnya.  
 
2.2.5. Perawatan Sistem 
Tahap perawatan sistem meliputi penginstalan sistem, dan 
pemakaian atau penggunaan sistem diserahkan kepada 
pihak pengguna (guru dan siswa). Setelah sistem 
digunakan maka sistem dievaluasi untuk menentukan 
apakah sistem yang baru tersebut sesuai dengan tujuan 
semula dan diputuskan apakah ada revisi atau modifikasi. 
Setelah terjadi perubahan dalam sistem untuk dilakukan 
koreksi kesalahan dengan kebutuhan baru atau perbaikan, 
maka pengembangan sistem multimedia akan masuk pada 
tahap perawatan sistem. 
 
2.3. Alat Bantu Analisis 
 
Untuk membantu kelancaran dalam penelitian ini alat 
bantu yang digunakan yaitu:  
 
2.3.1. Struktur Navigasi 




Flowchart berguna untuk menjelaskan alur program 
media pembelajaran. alur yang dijelaskan yaitu meliputi 




Storyboard merupakan serangkaian sketsa (gambar 
kartun) dibuat berbentuk persegi panjang yang 
menggambarkan suatu urutan (alur cerita) elemen-elemen 
yang diusulkan untuk aplikasi multimedia. 
 
2.4.  Metode Pengujian 
 
Metode yang dilakukan dalam pengujian adalah 
pengujian Black Box dan White Box. 
 
2.4.1. Pengujian Black Box 
Pengujian Black Box digunakan untuk menguji fungsi-
fungsi khusus dari perangkat lunak yang dirancang. 
 
2.4.2. Pengujian White box 
Pengujian White box digunakan untuk menguji kode-
kode program yang ada dan menganalisis apakah ada 
kesalahan atau tidak. 
3. Pembahasan 
3.1. Analisis Sistem Yang Berjalan 
Berikut gambaran sistem yang sedang berjalan atau 
proses belajar dan pembelajaran di SDN 006 Kecamatan 
Sungai Pinang: 













Gambar 2. Sistem Yang Berjalan 
Berdasarkan hasil penelitian dari pengamatan dan 
wawancara yang telah dilakukan di SDN 006 Kecamatan 
Sungai Pinang Samarinda, penyampaian materi dalam 
proses belajar mengajar  khususnya mata pelajaran IPA 
pokok bahasan hewan berdasarkan jenis makannya, guru 
memberikan materi pelajaran sesuai standar kompetensi, 
kompetensi dasar, silabus, dan RPP. Setelah itu guru 
menyampaikan materi pelajaran, dimana guru 
menggunaka papan tulis, buku untuk memberikan contoh 
gambar kepada siswa. Selain itu kurang dimanfaatkannya 
media pembelajaran seperti alat peraga, sumber dari 
internet, video, atau yang berbasis teknologi informasi 
dalam proses pengajaran selama ini.  
3.2. Evaluasi Sistem Yang Berjalan 
Media pembelajaran merupakan komponen yang penting 
dalam kegiatan belajar mengajar, media pembelajaran 
memiliki kelebihan jika dibandingkan dengan sistem 
pengajaran konvensional. Hal ini berguna 
mengembangkan kemampuan daya pikir dan dapat 
meningkatkan semangat belajar. Berikut hasil evaluasi 
dari sistem yang sedang berjalan: 
Tabel 1. Hasil Evaluasi Dari Sistem Yang Sedang 
Berjalan 
No. Permasalahan Solusi 
1. Siswa kurang fokus dalam 
belajar dan kurang 
memperhatikan penjelasan 
guru, cenderung bosan, 
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siswa lebih mudah 
dalam mengingat 
pelajaran 
2. Pemanfaatan media 












3.3. Gambaran Umum Sistem Yang Diusulkan 
 
Berikut sistem yang diusulkan menggunakan media 
pembelajaran dalam proses belajar dan pembelajaran di 



















Gambar 3. Sistem Yang Diusulkan 
 
Dari gambaran sistem yang diusulkan sistem 
penyampaian materi dalam proses belajar mengajar  
khususnya mata pelajaran IPA pokok bahasan hewan 
berdasarkan jenis makannya, guru memberikan materi 
pelajaran sesuai standar kompetensi, kompetensi dasar 
dan tujuan pembelajaran. Guru menjelaskan kepada siswa 
tentang tujuan dari pembelajaran, Setelah itu guru 
menyampaikan materi pelajaran kepada siswa dan pokok-
pokok materi yang akan dibahas dalam pelajaran tersebut, 
dimana guru menggunakan media pembelajaran berbasis 
multimedia untuk memberikan contoh gambar kepada 
siswa. Metode pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif ini siswa tidak akan merasa belajar seperti 
umumnya karena dalam penggunaannya siswa juga akan 
diajak untuk melihat video, bermain, serta terdapat soal-
soal latihan untuk hasil evalusi. 
 














Gambar 4. Struktur Navigasi Aplikasi 
 
Dalam perancangan media pembelajaran struktur navigasi 
menggunakan struktur linear percabangan karena 
pengguna melakukan navigasi di sepanjang cabang pohon 
struktur yang terbentuk oleh logika isi. Dan dalam 
menggunakan media pembelajaran pengguna akan 
diarahkan secara berurutan saat membuka menu-menu 
materi, sehingga dalam penyampaiannya pengguna akan 
lebih teratur namun saat di dalam materi pengguna akan 
bebas memilih materi yang akan di tampilkan. 
 



































Gambar 5. Flowchart Halaman Menu Utama 
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Gambar 6. Flowchart Menu Materi 




























Gambar 7. Flowchart Menu Video 


























Gambar 8. Flowchart Menu Tebak Gambar 
 





























Gambar 9. Flowchart Menu Latihan Soal 
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Storyboard merupakan serangkaian sketsa atau rancangan 
tampilan yang akan dideskripsikan secara berurutan 
mengenai fungsi menu ataupun navigasi lainnya dalam 
media pembelajaran. Gambaran storyboard dari media 
pembelajaran interaktif sebagai berikut: 
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3.11. Implementasi 
 
Pada tahap implementasi ini yang dilakukan mengubah 
desain yang berupa konsep menjadi suatu sistem yang 
siap digunakan. Media pembelajaran pengenalan hewan 
berdasarkan jenis makanannya ini dibuat dengan 
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 dengan 
bahasa pemrograman action script 3.0, serta 
menggunakan software-software pendukung lainnya. 
Media pembelajaran pengenalan hewan berdasarkan jenis 
makanannya mempunyai tujuh halaman menu utama. 
 














Gambar 11. Halaman Pembuka 
 
2. Halaman Menu Utama 













Gambar 12. Halaman Menu Utama 
 















Gambar 13. Halaman Menu SK dan KD 













Gambar 14. Halaman Menu Materi Hewan 
 













Gambar 15. Halaman Menu Hewan Herbivora 
 














Gambar 16. Halaman Menu Hewan Karnivora 
 













Gambar 17. Halaman Menu Hewan Omnivora 
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Gambar 18. Halaman Menu Deskripsi Hewan 
 













Gambar 19. Halaman Menu Video 
 













Gambar 20. Halaman Menu Tebak Gambar 
 













Gambar 21. Halaman Menu Latihan Soal 
3.12. Evaluasi Hasil Pengujian 
Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan fungsi-
fungsi yang terdapat pada aplikasi media pembelajaran 
berfungsi dengan baik dan telah berjalan sebagaimana 
mestinya, sesuai dengan metode SDLC 
menurut[6].Perancangan media pembelajaran berbasis 
multimedia pengenalan hewan berdasarkan jenis 
makanannya mudah untuk diterapkan dan digunakan. 
Perancangan mengikuti alur metode tersebut secara 
berurutan, maka pada setiap tahapan sistem bisa 
dilakukan revisi atau perbaikan sistem. 
4. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil pembuatan aplikasi media 
pembelajaran pengenalan hewan berdasarkan jenis 
makanannya penulis mengambil kesimpulan sebagai 
berikut: 
 
1. Dari hasil evaluasi pengujian tanggapan siswa 
menggunakan media pembelajaran rata-rata skor 
penilaian keseluruhan adalah 87,05% yaitu dengan 
kriteria sangat baik. Pada tanggapan sangat baik 
mendapatkan skor 134 (60,9%), tanggapan baik mendapat 
skor 59 (26,8%), tanggapan cukup mendapat skor 26 
(11,8%), dan tanggapan kurang mendapat skor 1 (0,5%), 
sehingga dari penilaian tersebut menunjukan bahwa 
media pembelajaran animasi interaktif menarik bagi 
siswa sekolah dasar. 
2. Metode pembelajaran menggunakan animasi interaktif 
banyak keunggulan dibandingkan dengan metode belajar 
konvensional. 
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